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３. 提案 
本デザインは、ボードゲームの形を参考し、会
話を重視するゲームを提供したうえに、ゲーミフ
ィケーション法と 3D プリント技術を使用し、ゲ
ームに学習要素を導入した小学１年～６年の子供
向けの教材システムである。子供は学校での成績
や活躍を通じて、ある条件を達成することで、駒
のデータをアンロックすることができる。子供の
活躍のご褒美として、保護者が 3D プリンターで
駒を造形し、子供に与える。駒を集まり、他の友
達とボードゲームを行うことができる。 
 
・システム 
本教材を使用するには、運営側から提供する「歩
数計端末」「専用アプリ」と「小型 3Dプリンター」
が必要となる。 
子供の学校または家庭内の活躍と表現を、歩数
計端末と専用アプリが記録出来る。その表現と活
躍に対し、ご褒美として、「ポイント」という仮想
通貨をあたえることができる。そのポイントを消
耗すること、または「ミッション」という目標を
達成することを通じ、アプリで「駒」という玩具
のデータをアンロックすることができる。3D プ
リンターを通じ、アンロックされた駒データを出
力することができる。 
・「ポイント」 
ポイントの入手方法は三つが存在する： 
① 保護者は子供の学校での成績を専用アプリに
記録し、アプリがその成績に応じ、ポイント
を換算する。 
② 子供は歩数計端末を付けることを通じ、一日
中の歩数及び運動量を記録できる。その運動
量に応じ、ポイントが加算する。 
③ 子供が保護者のお手伝い及び親孝行等を行い、
保護者はそれをアプリで記録すれば、ご褒美
として、アプリが自動的にポイントを換算す
る。 
・「ミッション」 
「個人タイプ」と「団体タイプ」、二つの種類の「ミ
ッション」が存在する。 
「個人タイプ」とは、子供の努力を通じ挑戦す
る目標である。子供が学校での勉強、普段の運動、
家事の手伝いにおける多数の挑戦内容が存在する。 
「団体タイプ」とは、子供達がチームを結成し、
お互い協力することを通じ、チームメンバーの力
を合わせて挑戦する目標である。歩数計端末を通
じてチームを組むことが出来る。チームメンバー
のお互いの協力を通じ、一緒に成績を上げると、
目標をクリアできる。 
・「駒」 
 駒には「キャラクター」「乗り物」「建物」三種
類が存在する。駒には子供に人気がある職業や世
界的に有名な建物、または神話物語で登場したイ
メージを使用した。全ての駒のデータが専用アプ
リの中でロックされる状態で存在する。「ポイン
ト」の消耗、または特定な「ミッション」をクリ
アするで、駒をアンロックすることができる。造
形された駒の使い道は三つがある。 
① 友達と一緒にボードゲームを遊ぶ際に、ゲー
ムの駒として使うことが出来る。 
② コレクションとして、集めることが出来る。 
③ 子供の努力の賞状、トロフィーとして飾る。 
 
 
本教材は、「直対面の遊び方で会話を取りながら
ゲームを行う」というボードゲームの特徴を活用
し、子供達と家族及びほかの子供の間の会話チャ
ンスを増えること、及び子供に人気があるゲーム
要素を勉強や日常生活に導入することで、ゲーム
の要素と学校や家庭での活躍を結合し、学習意欲
を高める効果が期待できる。更にボードゲームを
通じて、子供は友達との会話するチャンスを増や
し、アプリの操作を通じ、子供と保護者との会話
チャンスも増やすことを通じ、子供のコミュニケ
ーション能力を育つ効果が期待できると考えられ
る。 
